Events managment and registration website by ŠPACAPAN, MATEVŽ
Univerza v Ljubljani
Fakulteta za racˇunalniˇstvo in informatiko
Matevzˇ Sˇpacapan
Spletno mesto za upravljanje z
dogodki
DIPLOMSKO DELO
VISOKOSˇOLSKI STROKOVNI SˇTUDIJSKI PROGRAM
PRVE STOPNJE
RACˇUNALNISˇTVO IN INFORMATIKA
Mentor: doc. dr. Alesˇ Smrdel
Ljubljana, 2019
Copyright. To delo je ponujeno pod licenco Creative Commons Priznanje
avtorstva-Deljenje pod enakimi pogoji 2.5 Slovenija (ali novejˇso razlicˇico). To po-
meni, da se tako besedilo, slike, grafi in druge sestavine dela kot tudi rezultati di-
plomskega dela lahko prosto distribuirajo, reproducirajo, uporabljajo, priobcˇujejo
javnosti in predelujejo, pod pogojem, da se jasno in vidno navede avtorja in naslov
tega dela in da se v primeru spremembe, preoblikovanja ali uporabe tega dela v
svojem delu, lahko distribuira predelava le pod licenco, ki je enaka tej. Podrob-
nosti licence so dostopne na spletni strani creativecommons.org ali na Insˇtitutu za
intelektualno lastnino, Streliˇska 1, 1000 Ljubljana.
Izvorna koda diplomskega dela, njeni rezultati in v ta namen razvita program-
ska oprema je ponujena pod licenco GNU General Public License, razlicˇica 3 (ali
novejˇsa). To pomeni, da se lahko prosto distribuira in/ali predeluje pod njenimi
pogoji. Podrobnosti licence so dostopne na spletni strani http://www.gnu.org/
licenses/.
Besedilo je oblikovano z urejevalnikom besedil LATEX.
Fakulteta za racˇunalniˇstvo in informatiko izdaja naslednjo nalogo:
Tematika naloge:
Na sˇtevilnih podrocˇjih se organizirajo razni dogodki, katerih se zˇelijo lju-
dje udelezˇiti. Pogosto se je za udelezˇbo na dogodku potrebno tudi prijaviti.
Zbiranje in rokovanje s prijavami pa je lahko tudi zelo zamudno opravilo.
Obstajajo razna orodja in sistemi, ki nam lahko ta proces olajˇsajo, lahko pa
so prevecˇ splosˇni in zato nekoliko tezˇji za uporabo v specificˇnih situacijah.
Vasˇa naloga je, da v okviru diplomske naloge izdelate spletno aplikacijo za
neko skupnost, ki bo uporabnikom omogocˇala enostavno prijavo in upravlja-
nje z lastnimi prijavami na dogodke v okviru te skupnosti, organizatorjem
dogodkov pa bo omogocˇala upravljanje z dogodki ter rokovanje s podatki. Pri
tem izberite primerne tehnologije na strani strezˇnika in odjemalca. Poskrbite
tudi za primerno uporabniˇsko izkusˇnjo na raznih napravah.

Zahvaljujem se mentorju doc. dr. Alesˇu Smrdelu za vse predloge za izboljˇsavo
spletne strani. Zahvala pa gre tudi prijateljem in cˇlanom skupnosti, ki so mi
bili v pomocˇ s kritikami in predlogi.

Kazalo
Povzetek
Abstract
1 Uvod 1
1.1 Ozadje . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1
1.2 Cilji . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2
1.3 Pregled podobnih resˇitev . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 3
1.4 Struktura diplome . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5
2 Ozadje 7
3 Nacˇrtovanje 9
3.1 HTML . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 9
3.2 CSS . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10
3.3 PHP . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 11
3.4 JavaScript . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 12
3.5 SQL in MySQL . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 12
3.6 SendGrid . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 12
3.7 Nacˇrtovanje . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 13
4 Izdelava spletne strani 19
4.1 Organizacija datotek . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 20
4.2 Dizajn . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 21
4.3 Uporabniˇski racˇun . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 24
4.4 Dogodki . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 31
4.5 Administratorske strani . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 36
5 Testiranje 43
5.1 Uporabniˇska anketa . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 46
6 Sklepne ugotovitve 47
6.1 Ideje za prihodnost . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 48
Literatura 49
Seznam uporabljenih kratic
kratica anglesˇko slovensko
HTML Hyper Text Markup Language Hipertekstovni oznacˇevalni je-
zik
CSS Cascading Style Sheets Kaskadne stilske podloge
PHP PHP: Hypertext Preprocessor PHP: Hipertekstovni prepro-
cesor
SQL Structured Query Language Strukturiran povprasˇevalni je-
zik
URL Uniform Resource Locator Enolicˇni lokator vira
PNG Portable Network Graphics Prenosna mrezˇna grafika
PDF Portable Document Format Prenosni format dokumenta
JS JavaScript programming lan-
guage
Programski jezik JavaScript
Fursona An animal personality in the
furry community
Zˇivalska osebnost v skupnosti
kosmatincˇkov
Fursuit A costume based on a fursona Kostum narejen na podlagi
fursone
GDPR General Data Protection Re-
gulation
Splosˇna uredba EU o varstvu
podatkov
API Application programming in-
terface
Aplikacijski programski vme-
snik
YAML YAML Ain’t Markup Langu-
age
YAML ni oznacˇevalni jezik

Povzetek
Naslov: Spletno mesto za upravljanje z dogodki
Avtor: Matevzˇ Sˇpacapan
V skupnosti slovenskih ljubiteljev antropomorfnih zˇivali (SloFurs) smo se
srecˇevali s tezˇavo, da so morali udelezˇenci za vsak dogodek izpolnjevati razne
obrazce za prijavo nanj, organizatorji pa so morali vsakicˇ znova ustvariti
obrazce in nato sˇe locˇeno objavo na spletni strani, da so lahko udelezˇenci nasˇli
in izpolnili le-te. Tako smo pomislili, da bi te locˇene procese zdruzˇili v eno
spletno mesto, kjer lahko udelezˇenci ustvarijo uporabniˇski racˇun in se nato z
njim prijavijo na zˇelene dogodke. Na ta nacˇin se poenostavi postopke objave
podatkov o dogodku na splet, obenem pa se tudi postopek prijave na dogodek
skrajˇsa in pohitri. Rezultat te diplomske naloge je to spletno mesto, ki
poenostavi proces ustvarjanja dogodka, prijave nanj in administracijo prijav
in urejanje morebitnih podatkov povezanih z dogodki ali udelezˇenci.
Kljucˇne besede: odzivna spletna stran, dogodek, HTML, CSS, jQuery,
JavaScript, PHP, MySQL.

Abstract
Title: Events managment and registration website
Author: Matevzˇ Sˇpacapan
In the slovenian furry community (SloFurs) we were faced with two problems.
The first one was that attendees to our events had to fill out multiple forms
to register for each event and also that the organizers had to create these
forms for each event from scratch after which they also had to publish/post a
separate notice on the website so the attendees could find and fill the forms.
We came to the idea of combining all these different processes into one easy to
use interface where users can create user accounts and use them to register
for events of their interest. With this, the process of creating an event is
greatly improved and the process of registering for it is made much easier
and faster. The result of this diploma is this website, which makes event
creation, registration and administration very easy.
Keywords: responsive website, web page, event, HTML, CSS, jQuery,
JavaScript, PHP, MySQL.

Poglavje 1
Uvod
Dandanes se organizirajo dogodki, druzˇenja in prireditve na katere se je
obicˇajno potrebno prijaviti ali kupiti vstopnico za udelezˇbo. V nekaterih
primerih se to lahko stori osebno na blagajni kraja dogodka, vcˇasih v trgo-
vinah ali bencinskih servisih, vecˇinoma pa se prijave opravi kar preko spleta.
Za ta namen obstaja zˇe kar nekaj spletnih strani, kot so Eventim za prodajo
koncertnih vstopnic ter Eventbrite za dogodke, kot sta na primer DragonHack
oziroma TEDx. Ta spletna mesta za svoje usluge obicˇajno zaracˇunajo nek
strosˇek, bodisi pribitek ob ceni vstopnice ali pa placˇilo za objavo dogodka,
cˇetudi je sam dogodek brezplacˇen. Za organizacijo nekaterih dogodkov je to
lahko sprejemljivo, lahko pa predstavlja tudi prevelik strosˇek.
1.1 Ozadje
Za organizacijo dogodka v nasˇi skupnosti slovenskih ljubiteljev antropomorf-
nih zˇivali, ali na kratko SloFurs, je potrebno narediti vecˇ stvari. Organiza-
torji se najprej dogovorijo za prostor, kjer se bo dogodek odvijal ter, cˇe gre za
javno dostopno lokacijo, dolocˇijo odgovornega nosilca, ki mora poskrbeti za
rezervacijo prostora ter placˇilo le-tega. V tej fazi se tudi dolocˇi odgovorne za
hrano in pijacˇo, nabavo potrebsˇcˇin ter izracˇun strosˇkov. Na podlagi strosˇkov,
ki nastanejo z dogodkom, se nato dolocˇi ceno udelezˇbe, za nekatere dogodke
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pa se ponudi mozˇnost placˇila viˇsje vstopnine za dodatne bonitete.
V preteklosti je bila najvecˇja ovira pri organiziranju dogodka zbiranje
prijav ter objava na spletni strani. Za zbiranje prijav na dogodek je bilo
potrebno ustvariti obrazec. V nasˇem primeru smo uporabljali orodje Google
Obrazci, ki ima svoje prednosti: orodje je brezplacˇno in enostavno za upo-
rabo. Zˇal pa ima to orodje tudi svoje slabosti, na primer to, da ko se obrazec
odda, ni vecˇ mozˇno urejanje podatkov, oziroma, ima to mozˇnost le upravitelj
obrazca. Ko je bil obrazec ustvarjen, pa smo morali ustvariti sˇe objavo na
spletni strani z URL povezavo do obrazca, da smo lahko pricˇeli z zbiranjem
prijav. Na tej objavi je bil tudi opis dogodka, lokacija in ostale pomembne
informacije.
Zˇal se je zgodilo tudi, da smo v obrazcu pozabili povprasˇati po dolocˇenih
podatkih ali zˇeljah udelezˇencev, zaradi cˇesar smo morali ustvariti nov obrazec
in na spletnem mestu dodati sˇe URL povezavo do tega. Ko je priˇslo do tega,
smo imeli tezˇave z razprsˇenostjo podatkov in potrebo po dolocˇanju kdo je
katere podatke oddal.
Prav tako je bilo za udelezˇence dogodka motecˇe, da so morali za vsako
prijavo izpolnjevati svoje osebne podatke, ki pa se, razen v izjemnih primerih,
ne spreminjajo.
Tako smo organizatorji tovrstnih dogodkov priˇsli na idejo, da bi lahko
osebne podatke hranili v enem obrazcu in nato ob prijavah na dogodke le
zahtevali nekaksˇen unikaten identifikator (npr. e-posˇtni naslov), vendar smo
hitro ugotovili, da s tem resˇimo le del tezˇave. Priˇsli smo do zakljucˇka, da je
potrebno ustvariti spletno aplikacijo, ki ne bo uporabljala Google Obrazcev.
1.2 Cilji
Kot glavni cilj smo si zadali implementacijo portala za SloFurs dogodke. Na-
men je bil ustvariti spletno aplikacijo, ki omogocˇa, da udelezˇenci dogodkov
ustvarijo uporabniˇski racˇun, ki hrani njihove osebne podatke in jim hkrati
omogocˇa prijave na dogodke, organizatorji pa lahko na pregleden nacˇin vi-
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dijo, popravijo in izvozijo potrebne podatke ter na hiter in enostaven nacˇin
ustvarijo in upravljajo z dogodki.
1.3 Pregled podobnih resˇitev
Google Obrazci
S pomocˇjo Google Obrazcev lahko popolnoma brezplacˇno in hitro ustva-
rimo obrazec za razlicˇne namene, npr. za zbiranje prijav, belezˇenje dobave
artiklov, skladiˇscˇenje, lahko celo ustvarimo kviz, ki se samodejno tocˇkuje.
Slabost taksˇne izvedbe je, da smo omejeni s polji, ki jih lahko uporabimo za
hrambo podatkov ter z mozˇnostjo urejanja po oddaji obrazca.
Prednosti:
• enostaven za uporabo,
• brezplacˇen na glede na vrsto obrazca,
• neomejeno obrazcev in zbranih odgovorov.
Slabosti:
• tezˇavno urejanje podatkov po oddaji,
• omejenost s polji.
Eventbrite
Spletno mesto Eventbrite se uporablja pri organizaciji dogodkov po celem
svetu in je zelo priljubljeno orodje organizatorjev. Brezplacˇne dogodke lahko
gostujemo na spletnem mestu brezplacˇno, cˇe pa zˇelimo prodajati vstopnice,
bo spletno mesto delezˇ od prodaje zadrzˇalo zase. Zˇal nam portal ravno zaradi
tega ne ustreza.
Prednosti:
• brezplacˇno za brezplacˇne dogodke,
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• specificˇno orodje za organizacijo dogodka.
Slabosti:
• placˇljivo za placˇljive dogodke.
Eurofurence
Skupnost evropskih ljubiteljev antropomorfnih zˇivali vsako leto organizira do-
godek, a za zbiranje prijav uporabljajo podoben pristop kot Google Obrazci.
Vsako leto je potrebno v prijavnici izpolniti svoje osebne podatke, kar je,
glede na povprasˇevanje, zelo velika tezˇava. Obicˇajno se zgodi, da se raz-
polozˇljiva nastanitev razproda v nekaj sekundah po odprtju prijav, zaradi
cˇesar je nujno, da imamo vse svoje osebne podatke shranjene v brskalniku,
ki jih samodejno izpolni za nas.
Prednosti:
• nobene.
Slabosti:
• uporaba Java programskega jezika,
• pocˇasnost pri obdelavi prijav,
• izpolnjevanje osebnih podatkov ob oddaji prijave.
NordicFuzzCon
Spletno mesto sluzˇi za prijavo na letni dogodek, ki se izvaja v severnih evrop-
skih drzˇavah. Pri implementaciji portala smo se zgledovali po njihovem tako,
da se ustvari racˇun in nato z njim prijavi na dogodek. Tudi tukaj se sicer
vsako leto zahteva izpolnjevanje dolocˇenih podatkov, ki bi se lahko hranili
na racˇunu, kot so osebni podatki.
Prednosti:
• uporaba racˇuna za hrambo podatkov,
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• enostavno urejanje podatkov po oddani prijavi.
Slabosti:
• izpolnjevanje osebnih podatkov ob oddaji prijave,
• pocˇasna obdelava podatkov v prvem valu prijav.
1.4 Struktura diplome
V drugem poglavju je predstavljeno ozadje antropomorfnih zˇivali in skupnosti
njihovih obozˇevalcev, v tretjem poglavju so opisane uporabljene tehnologije,
ki smo jih uporabili na strani strezˇnika in odjemalca ter faza nacˇrtovanja, v
cˇetrtem poglavju opiˇsemo postopek izdelave spletnih strani, v petem poglavju
se posvecˇamo testiranju spletnega mesta na realnem primeru, zadnje poglavje
pa je namenjeno sklepnim ugotovitvam in idejam.
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Poglavje 2
Ozadje
Furry skupnost je skupnost ljudi, ki bi ji lahko rekli tudi skupnost kosma-
tincˇkov. Sestavljajo jo ljudje, imenovani kosmatincˇki (angl. furries), ki jih
zanimajo antropomorfne zˇivali, tj. zˇivali s cˇlovesˇkimi lastnostmi. Tako bi
lahko rekli, da kosmatincˇke zanimajo zˇivali, ki izgledajo ali pa se obnasˇajo
kot ljudje. Dober primer antropomorfnih zˇivali so npr. liki risanke Tom
& Jerry. Kosmatincˇki obicˇajno ustvarijo svojo osebnost kosmatincˇka (angl.
furry persona oziroma tudi fursona). Kosmatincˇki svojo fursono najvecˇkrat
srecˇajo v umetninah, ki jih nariˇsejo umetniki. Najvecˇji del skupnosti temelji
ravno na umetninah, saj se na ta nacˇin da liku zˇivljenje in osebnost.
S tem, ko vecˇ ljudi deli iste interese, pa nastane zˇelja po druzˇenju. V
Sloveniji se ta skupnost imenuje SloFurs (slovenski kosmatincˇki), ki vsako
leto organizira vecˇ druzˇenj in dogodkov.
Nekateri si celo ustvarijo kostum svojega lika, da se lahko popolnoma
vzˇivijo vanj in temu pravijo
”
fursuit“. Nekaj takih kosmatincˇkov v svojih
fursuitih je prikazanih tudi na sliki 2.1.
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Slika 2.1: Slovenski kosmaticˇnki na dogodku Na Meji Nevidnega.
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Nacˇrtovanje
V okviru tega poglavja so najprej predstavljene tehnologije, za katere smo
se odlocˇili pri izdelavi spletnega portala. Nato pa je opisan sˇe postopek
nacˇrtovanja spletnega portala.
3.1 HTML
Strukturo vsake spletne strani dolocˇa oznacˇevalni jezik HTML. S pomocˇjo
tega lahko dolocˇimo cˇemu sluzˇi dolocˇen del spletne strani in kako naj se
prikazˇe[9]. Obliko strani dolocˇimo s pomocˇjo znacˇk, ki se sicer ne prikazˇejo,
temvecˇ dolocˇajo, katera vsebina se bo prikazala in na kaksˇen nacˇin. Z njimi
lahko npr. postavimo besedilo na dolocˇeno mesto na strani, izriˇsemo sliko,
definiramo tabelo, prikazˇemo URL povezavo do drugega spletnega mesta
itd. Za
”
izris“ strani se uporabljajo spletni brskalniki. Zato, da se bo stran
prikazala tako, kot zˇelimo, pa se moramo drzˇati dolocˇenih smernic in pravil
pri pisanju kode HTML. Spletno stran naj bi vsi brskalniki prikazali enako,
vendar se lahko v nekaterih primerih zgodi, da dolocˇeni brskalniki nekaterih
znacˇk ne podpirajo, zaradi cˇesar se stran nepravilno prikazˇe.
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3.2 CSS
CSS je jezik, ki se uporablja za oblikovanje videza HTML gradnikov[7]. S
pomocˇjo CSS lahko detajlno nastavimo videz posameznih HTML gradnikov
tudi za vecˇ strani. Pri pisanju kode CSS lahko nastavljamo, da se vse znacˇke
enega tipa (npr. html, div, p,. . . ) prikazˇejo na isti nacˇin, ali pa ustvarimo
razred, ki ga potem na poljubne znacˇke pripnemo, da jih oblikujemo v istem
stilu. Obicˇajno se CSS piˇse v locˇeni datoteki, ki jo vkljucˇimo v HTML
dokument, lahko pa se tudi piˇse neposredno v glavo HTML dokumenta ali
celo pri vsaki znacˇki posebej.
Slika 3.1 (levo) prikazuje spletno stran, narejeno samo z uporabo oznacˇevalnega
jezika HTML, medtem, ko je na desni strani prikazana ista spletna stran, ka-
teri je dodano sˇe oblikovanje z uporabo CSS.
Slika 3.1: Spletna stran brez in s CSS.
Eno najmocˇnejˇsih orodij, ki jih nudi CSS, pa so medijska povprasˇevanja.
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Z njimi lahko videz strani prilagajamo za razlicˇne velikosti zaslonov, brez
spremembe kode HTML – t.i. odzivna spletna stran. Za ta namen se upora-
blja @media pravila, ki v praksi zgledajo tako:
@media only s c r e en and (max−width : 1200px ) {
a {
c o l o r : red ;
}
}
Ta del kode bi na zaslonu, ki je sˇirsˇi od 1200 slikovnih tocˇk (angl. pixel)
dolocˇil, da se URL povezave obarvajo rdecˇe[8].
Ogrodje W3.CSS
W3.CSS je ogrodje, ki poenostavi oblikovanje spletnih strani v jeziku CSS.
S pomocˇjo ogrodij, kot je to, se hitreje ustvari spletno stran, ker so stili
oblikovanja zˇe v naprej dolocˇeni, na nas pa je, da jih le uporabimo na zˇelenih
delih spletne strani[14].
Primeri pogosteje uporabljenih razredov so w3-container, ki dolocˇa naj-
osnovnejˇsi gradnik strani, w3-button, ki gumbu priredi lepsˇi in moderen
videz, ter w3-input, ki vnosnim poljem dolocˇi enoten videz in raztegne polje
cˇez celo stran.
3.3 PHP
Jezik PHP se uporablja za dinamicˇno generiranje HTML strukture spletne
strani, manipulacijo podatkov v podatkovni bazi, delo z datotekami, hrambo
uporabniˇske seje, ipd[12]. Programska koda se izvaja na strezˇnikih in je za-
radi tega uporabniku skrita; vidna je le vsebina, ki se na strezˇniku dinamicˇno
ustvari in nato posˇlje uporabniku.
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3.4 JavaScript
JavaScript je jezik, ki se izvaja na napravi uporabnika. Njegov namen je, da
se lahko videz ali vsebina strani tekom uporabe spremeni. Kdaj se dolocˇen
element spremeni je lahko odvisno od cˇasa ali uporabniˇskega vnosa, npr. ko
uporabnik klikne na gumb ali pa je nekaj cˇasa zˇe na strani[10].
jQuery
jQuery je knjizˇnica, ki v osnovi uporablja jezik JavaScript. Njen namen je,
da se zaporedje vecˇ ukazov v jeziku JavaScript poenostavi in zdruzˇi le v en
ukaz, ali pa, da se zahtevnejˇsa koda poenostavi[11].
3.5 SQL in MySQL
SQL je jezik, ki se uporablja za manipulacijo s podatki, ki so shranjeni v
relacijski podatkovni bazi. Podatkovne baze se med sabo v dolocˇenih name-
nih uporabe razlikujejo: v glavnem se locˇijo na relacijske podatkovne baze,
kot je MySQL, in NoSQL podatkovne baze, kot je MongoDB. Namen upo-
rabe prvega tipa je za strukturirane podatke, ki se obcˇasno spreminjajo[13],
medtem ko pri NoSQL bazah ni nujno dolocˇena struktura podatkov, le-ti pa
se obicˇajno zelo pogosto spreminjajo ali pa imamo opravka z veliko kolicˇino
podatkov[2].
Za namene nasˇe spletne strani smo se odlocˇili za uporabo MySQL po-
datkovne baze, saj imamo opravka z manjˇsim obsegom podatkov, ki se zelo
redko spreminjajo, podatkovna baza pa je sˇiroko znana in skoraj vedno zˇe
vkljucˇena v paket gostovanja.
3.6 SendGrid
SendGrid je storitev za posˇiljanje elektronske posˇte. Uporablja se lahko za
namene oglasˇevanja ali pa posˇiljanja sporocˇil ob dolocˇenih dogodkih (npr. po-
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trditev elektronske posˇte, ponastavljanje gesla,. . . )[5]. Storitev se uporablja
preko klicev na API, do katerega lahko dostopa kdorkoli, ki ima SendGrid
racˇun.
Na njihovi spletni strani se lahko za razlicˇne namene tudi ustvari predloge,
na katere se le sklicujemo ob posˇiljanju sporocˇila. Tako je vsebina shranjena
kar na njihovih strezˇnikih, mi pa jo ob uporabi le dopolnimo z manjkajocˇimi
podatki (npr. uporabniˇsko ime, ime in priimek, URL, itd.).
V osnovi je storitev brezplacˇna, vendar z omejitvami pri kolicˇini poslanih
sporocˇil, lahko pa se nadgradi v placˇljivo razlicˇico, v kateri pa so omejitve bi-
stveno viˇsje[6]. V nasˇem primeru smo preko portala GitHub prejeli poviˇsano
kvoto poslanih sporocˇil, kot del sˇtudentskega paketa.
3.7 Nacˇrtovanje
Pri nacˇrtovanju spletne strani smo se zgledovali po iterativnem modelu, ki je
graficˇno prikazan na sliki 3.2. Korakov izvedbe v modelu je vecˇ[3]:
1. nacˇrtovanje: zamislimo si kaj pravzaprav zˇelimo narediti,
2. zahteve: ugotovimo katera orodja bomo potrebovali za izvedbo nacˇrta,
3. programiranje: napiˇsemo programsko kodo, ki jo potrebujemo za
izvedbo nacˇrta
4. implementacija: implementiramo novo napisano kodo v program, v
primeru tezˇav pa se vrnemo v 3. korak,
5. preverjanje zahtev: preverimo ali smo dosegli vse zahteve iz nacˇrta,
6. evalvacija: preverjanje implementacije z narocˇnikom ter ponovitev
celotnega procesa v primeru nezadovoljstva.
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Slika 3.2: Koraki iterativnega modela.
Zahteve
Za dobro implementacijo spletne aplikacije smo prejeli nekaj zahtev pri izde-
lavi:
• modularni pristop do izdelave, da se lahko na enostaven nacˇin doda ali
spremeni dolocˇen del strani,
• pravice, ki le dolocˇenim omogocˇajo dostop do nekaterih delov strani,
• varnost, da ni mozˇno nepooblasˇcˇenim dostopati do podatkov drugih
uporabnikov,
• spletna aplikacija se mora povezati z MySQL podatkovno bazo.
Varovanje podatkov
Zaradi GDPR smo se morali sˇe posebej drzˇati pravil o varovanju podatkov
in s tem preprecˇiti mozˇnost, da nepooblasˇcˇena oseba dostopa do podatkov
druge osebe. Zato smo v spletne strani vkljucˇili varovala, ki dostop do po-
datkov onemogocˇajo, razen, cˇe se dostopa do lastnih podatkov ali pa, cˇe ima
prijavljeni uporabnik dovolj pooblastil. V tabeli 3.1 so navedeni nivoji pravic
uporabnikov ter njihova pooblastila.
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nivo pravic
(v PHP)
nivo pravic
(v MySQL)
pooblastila
ne-prijavljen - le javni podatki
ATTENDEE 1 lastni podatki
PRE REG 2 lastni podatki
STAFF 3 lastni podatki; prijavljeni na dogodke (bra-
nje v omejeni kolicˇini); zadnjih 5 ustvarjenih
racˇunov (branje v omejeni kolicˇini)
ADMIN 4 lastni podatki; prijavljeni na dogodke (bra-
nje in izvoz); zadnjih 5 ustvarjenih racˇunov
(branje)
SUPER 5 vsi uporabniki
OWNER 99 vsi uporabniki
Tabela 3.1: Pravice za dostop do osebnih podatkov uporabnikov.
Vseeno bi se lahko zgodilo, da bi nepooblasˇcˇena oseba poskusˇala dostopati
do ali spreminjati podatke. Zaradi tega smo na vseh straneh, ki upravljajo z
osebnimi podatki prijavljenih, vkljucˇili preverjanje pravic aktivnega racˇuna
in, v primeru, da pravice ne zadosˇcˇajo za ogled podatkov, prikazali stran 404.
V primeru poskusa spreminjanja podatkov pa se poskus blokira in zabelezˇi
v podatkovno bazo, kar lahko nato raziˇscˇejo upravitelji spletne strani.
Podatkovna baza
Podatkovno bazo smo nacˇrtovali s pomocˇjo orodja dbdiagram.io. Osnutek
baze je bil narejen kot prvi korak pri nacˇrtovanju spletne strani, da bi lazˇje
dolocˇili, katere strani bo potrebno sploh ustvariti, nato pa smo jo sproti spre-
minjali tako, da smo dodali manjkajocˇe stolpce ali pa odstranili odvecˇne. Te-
kom izdelave so se tudi nekatere tabele zdruzˇile ali pa dodale nove. Koncˇna
razlicˇica je prikazana na sliki 3.3. Baza je sestavljena iz 8 tabel, nekaj naj-
pomembnejˇsih pa je:
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• account, ki hrani vse osebne podatke o dolocˇenem uporabniku,
• event, ki hrani podatke o dogodku,
• registration, ki hrani prijave uporabnikov na dogodkih tako, da
povezˇe tabele account, room in event,
• changes hrani spremembe, ki jih uporabniki lahko naredijo na podatkih
v podatkovni bazi. Delovanje procesa je opisano v razdelku 4.5.1.
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Slika 3.3: Podatkovna baza.
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Poglavje 4
Izdelava spletne strani
Posamezne spletne strani smo implementirali postopoma in se pri tem cˇimbolj
drzˇali iterativnega modela: najprej smo izdelali nacˇrt dolocˇene strani, tj. vi-
dez in funkcije, nato smo ustvarili vizualni del, zatem programirali funkcije in
na koncu sˇe testirali vse elemente in mozˇne scenarije. V kolikor je stran de-
lovala kot zamiˇsljeno, je bila objavljena v produkcijo, sicer pa se je postopek
izdelave ponovilo.
Obicˇajno se je zgodilo, da je vsaka stran sˇla skozi vsaj dve iteraciji, saj so
se funkcije dodajale postopoma zaradi lazˇjega testiranja in odprave napak.
Pri izdelavi spletnega portala smo se drzˇali iterativnega modela, edina izjema,
ko se je namesto iterativnega uporabil slapovni model, so bile strani za ogled
in prijavo na dogodke. Vecˇ o tem v poglavju 4.4.2.
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4.1 Organizacija datotek
Hramba datotek na strezˇniku je locˇena na vecˇ map, v doticˇni mapi pa vse
datoteke opravljajo isto nalogo, le za razlicˇne strani. Spodaj je prikazana
struktura hrambe z opisi vsebin na desni strani vsake vrstice.
/
app
emails ........................... datoteke za posˇiljanje e-posˇte
lang................................. jezikovne YAML datoteke
loaders............datoteke, ki zdruzˇijo SQL in HTML v celoto
sites
2019................tema
”
2019“. . . strani, ki jih prikazujemo
global....................strani, ki se ne spreminjajo s temo
sql.........................datoteke za delo s podatkovno bazo
public
accounts.........................................profilne slike
events..........................................slike dogodkov
fursuits........................................slike fursuitov
i18n............................razred za vecˇjezikovno podporo
img.......................razne slike, kot so zastave, favicon,. . .
vendor.........................ostali razredi uporabljeni v kodi
V mapi loaders se tako npr. nahajajo datoteke, ki skrbijo za to, da se
izvede shranjevanje podatkov iz obrazca, cˇe je to zahteval uporabnik, ozi-
roma prikazˇe zahtevana stran, medtem ko se v mapi 2019 nahajajo dato-
teke s HTML kodo spletne strani, ki bi jo datoteka iz prej omenjene mape
lahko zahtevala. Za izgradnjo ene strani se uporablja vecˇ PHP datotek,
pri cˇemer bo ena datoteka zahtevala vsebino druge, vse dokler se ne zgradi
zahtevana stran. Na primer, cˇe bi uporabnik zˇelel odpreti spletno stran
/admin/event/new (v diplomi so pri posameznih URL-jih zaradi vecˇje pre-
glednost navedeni samo domenski deli naslovov, brez domene) se nalaganje
sprovede v sledecˇem vrstnem redu:
1. index.php, ki nalozˇi /app/config.php, /app/dbManager.php in
/app/loader.php.
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2. config.php, ki definira spremenljivke uporabljene v ostalih PHP doku-
mentih (npr. podatki za povezavo z MySQL podatkovno bazo, pravice
uporabnikov, ipd.).
3. dbManager.php, ki ustvari povezavo s podatkovno bazo.
4. loader.php, ki URL razdeli na vecˇ delov in jih shrani v spremenljivke:
$site, ki ima vrednost
”
admin“, $action, ki ima vrednost
”
event“
in $param_1, ki ima vrednost
”
new“ (lahko pa bi shranili sˇe vecˇ pa-
rametrov, v kolikor bi bili navedeni v URL vrstici). Nato se nalozˇi
PHP datoteko z imenom
”
admin.php“ in zahteva izvajanje funkcije
event(new).
5. admin.php, ki definira dolocˇene funkcije in
”
privzeto“ stran, kot funk-
cijo index(), ki se izvede, cˇe se nobena druga funkcija ne zahteva.
Glede na nasˇ primer se izvede event(new), ki preveri, cˇe ima prija-
vljen uporabnik pravice za ustvarjanje novega dogodka. Cˇe uporabnik
pravice ima, nalozˇi obrazec zanj, sicer pa prikazˇe seznam dogodkov
(ustvari navidezno preusmeritev na URL /admin/event).
4.2 Dizajn
Zˇeleli smo, da je spletna stran enostavna za uporabo, hitro odzivna in da je
minimalisticˇna po videzu. Vsa ta pricˇakovanja je izpolnilo ogrodje W3.CSS,
zaradi cˇesar smo ga tudi uporabili na nasˇi spletni strani. Za postavitev
elementov smo se tudi zgledovali pri
”
konkurencˇnih“ spletnih straneh, kot so
EuroFurence, NordicFuzzCon in Flu¨u¨fff, ogledali pa smo si tudi predloge na
spletnih straneh ogrodja.
Na sliki 4.1 lahko vidimo domacˇo stran, zelo podoben videz pa lahko
uporabnik pricˇakuje tudi na vseh ostalih straneh.
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Slika 4.1: Domacˇa stran SloFurs dogodkov.
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4.2.1 Vecˇjezicˇne strani
V SloFurs skupnosti so dobrodosˇli tudi tujci, zaradi cˇesar imamo spletno
stran v vecˇ jezikih, trenutno v slovensˇcˇini in anglesˇcˇini. Preklapljanje med
jeziki je mozˇno v navigacijski vrstici na vrhu strani (slika 4.2): za izbiro jezika
se z miˇsko postavimo na sliko zastave in na spustnem seznamu izberemo drug
jezik.
Slika 4.2: Izbirnik jezikov.
Za preklapljanje med jeziki se uporablja razred i18n, ki deluje tako, da
ustvari navidezen razred
”
L“, na katerega se sklicujemo kjerkoli v kodi (npr.
L::signup_loginButton)[4], prevode pa nalozˇi iz YAML datotek (za vsak
jezik potrebujemo novo datoteko). Primer take datoteke, ki vsebuje besedilo
za prijavo v slovensˇcˇini, je:
s ignup :
username : ’ Vzdevek ’
pw : ’ Geslo ’
pwP: ’ I z b e r i t e s i ge s lo ’
log inButton : ’ P r i j a v i t e se ’
Ob spremembi jezika se stran, kjer se uporabnik nahaja, znova nalozˇi, v na-
slovno vrstico se doda ?lang=en oziroma ?lang=si (odvisno od izbranega je-
zika), in zˇeljo shrani v sejno spremenljivko $_SESSION[’lang’] = $_GET[’lang’],
da ni potrebe po stalnem spreminjanju jezika.
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4.3 Uporabniˇski racˇun
Vsaka oseba, ki se zˇeli prijaviti na SloFurs dogodek, mora imeti na spletni
strani svoj uporabniˇski racˇun. Z njim hranimo vse osebne podatke, morebi-
tno profilno sliko in fursuite ter prijave na dogodke.
4.3.1 Ustvarjanje racˇuna
Racˇun si lahko ustvari kdorkoli na spletnem naslovu /signup. Slika 4.3
prikazuje stran za ustvarjanje racˇuna. Ob ustvarjanju racˇuna je potrebno
navesti
• elektronski naslov, s katerim se uporabnik prijavi na stran kasneje,
• vzdevek, ki je javno viden drugim uporabnikom na strani,
• poljubno geslo, ki je vsaj 8 znakov dolgo, ter vsebuje poleg cˇrk tudi
sˇtevilko ali poseben znak,
• potrditev strinjanja s politiko o zasebnosti,
• potrditev, da uporabnik ni robot (s pomocˇjo ReCaptcha).
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Slika 4.3: Stran za ustvarjanje racˇuna.
Ko uporabnik izpolni vsa polja in posˇlje obrazec, se na strezˇniku najprej
izvede preverjanje, cˇe je obrazec izpolnil robot. To storimo preko vmesnika
API na sledecˇem URL naslovu:
https://www.google.com/recaptcha/api/siteverify?secret=$secret
&response=$captcha, kjer $secret nadomestimo s skrivnim kljucˇem in
$captcha s kljucˇem, ki ga je uporabnik prejel ob izpolnjevanju obrazca.
V kolikor je v odgovoru potrjeno, da je obrazec izpolnil cˇlovek, se iz-
vede preverjanje vnesenih podatkov in iskanje duplikatov. Podatki se shra-
nijo v podatkovno bazo, pri cˇemer se geslo sˇifrira s pomocˇjo PHP funkcije
password_hash(), uporabniku pa posˇlje e-posˇtno sporocˇilo s pozivom, da se
elektronski naslov potrdi. Dokler e-posˇtni naslov ni potrjen, prijava v racˇun
ni omogocˇena.
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4.3.2 Potrditev e-posˇtnega naslova
Vsako prijavo je potrebno tudi sˇe potrditi, preden se lahko uporabnik prijavi
na spletni portal. Uporabniku se na podani posˇtni naslov posˇlje e-posˇta,
ki se ustvari na podlagi predloge sporocˇila, posredovanih podatkov ter po-
trditvenega kljucˇa. Na sliki 4.4, ki predstavlja predlogo tega sporocˇila, se
spremenljivka {{name}} zamenja z uporabniˇskim imenom in {{url}} z URL
naslovom, ki zgleda nekako takole:
/login/activate/ms0516@student.uni-lj.si/8as7fghinas.
Ob kliku na to povezavo se preveri, cˇe je kombinacija e-posˇtnega naslova in
potrditvenega kljucˇa prava, ter v podatkovni bazi zabelezˇi, da je elektronski
naslov potrjen, tako, da se potrditveni kljucˇ izbriˇse. Uporabnika se tudi
samodejno prijavi in preusmeri na uporabniˇske strani, kjer lahko dopolni
racˇun z osebnimi podatki.
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Slika 4.4: Predloga za potrditveno sporocˇilo.
4.3.3 Ponastavitev gesla
Lahko se zgodi, da uporabnik svoje geslo pozabi ali se preprosto ne uspe
prijaviti v svoj racˇun. Za ta namen je mozˇno geslo ponastaviti. Postopek se
izvede v vecˇ fazah:
1. Uporabnik ustvari zahtevo za ponastavitev gesla tako, da izpolni obra-
zec na naslovu /login/forgot. V tem delu se uporabniku na elektronski
naslov posˇlje sporocˇilo za ponastavitev gesla, ki zgleda zelo podobno kot
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tisto za potrditev e-posˇtnega naslova na sliki 4.4.
2. Po kliku na povezavo v sporocˇilu se preveri, cˇe se e-posˇtni naslov ter
varnostni kljucˇ za ponastavitev gesla ujemata, nakar se kljucˇ iz podatkovne
baze izbriˇse in prikazˇe obrazec za ponastavitev gesla. V primeru, da pride do
neujemanja, se uporabnika preusmeri na stran za prijavo v racˇun ter prikazˇe
opozorilo.
3. Po oddaji obrazca se novo geslo sˇifrira in shrani v podatkovno bazo,
uporabnik pa se lahko z njim takoj prijavi v racˇun.
4.3.4 Uporabniˇske strani
Po prijavi s svojim racˇunom je mozˇno dostopati do uporabniˇskih strani, ki
so prikazane na sliki 4.5, kjer se lahko:
• spremeni elektronski naslov,
• nastavi, spremeni ali izbriˇse profilna slika,
• doda, popravi ali izbriˇse kontaktne informacije,
• spremeni geslo racˇuna,
• doda, popravi ali odstrani fursuite.
Profilna slika
Vsak uporabnik si lahko nastavi profilno sliko, tj. sliko, ki je javno vidna
drugim uporabnikom (npr., cˇe se uporabnik prijavi na dogodek). Ob pre-
nosu slike na strezˇnik se preverja, ali je slika priblizˇno kvadratne oblike
(sˇirina in viˇsina slike se ne smeta razlikovati za vecˇ kot 10 slikovnih tocˇk)
ter se samodejno pretvori v PNG format. Ime datoteke se dolocˇi iz niza na-
kljucˇnih cˇrk in sˇtevilk, ki se ga shrani v podatkovno bazo, sliko pa v mapo
/public/accounts/.
V kolikor datoteka ni slika ali ni pravih dimenzij, se prenos zavrne, upo-
rabniku pa prikazˇe obvestilo.
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Slika 4.5: Uporabniˇske strani.
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Cˇe uporabnik zˇeli, lahko svojo sliko tudi kadarkoli izbriˇse.
Kontaktni podatki
Od vsakega uporabnika, ki se zˇeli prijaviti na dogodek, zahteva SloFurs
osebne podatke. Namen zbiranja podatkov je, da se lahko generirajo izjave
o odgovornosti, ki jih prijavljeni podpiˇsejo na dogodku, ter da lahko admi-
nistratorji strani preverijo za potencialno sumljive racˇune in jih po potrebi
onemogocˇijo.
Podatke lahko uporabniki dodajo ali spremenijo kadarkoli, odstranijo pa
jih lahko le, cˇe niso prijavljeni na prihajajocˇi dogodek oziroma, ko je preteklo
vsaj pet dni od zadnjega izvedenega prijavljenega dogodka.
Spreminjanje gesla
Svoje geslo lahko uporabnik spremeni, vendar bo za to moral poznati svoje
trenutno geslo, da ne bi tretja oseba na isti napravi poljubno spremenila
gesla. Ob oddaji obrazca se preveri veljavnost trenutnega gesla in, cˇe je
veljavno, se v podatkovno bazo shrani novo.
Upravljanje s fursuiti
Na spletno stran se lahko tudi doda svoje fursuite, kar prikazuje slika 4.6. Ob
oddaji je potrebno navesti ime in zˇival ter prilozˇiti sliko fursuita. Uporabnik
ima tudi mozˇnost izbrati ali se bo fursuit tiskal v obliki znacˇke na dogodkih
ali ne.
Ob shranjevanju fursuita se sˇe preveri, cˇe je izbrana datoteka res slika in
v pravih dimenzijah, podobno kot je bilo opisano v razdelku 4.3.4.
Zˇe shranjen fursuit se na strani prikazˇe kot znacˇka z imenom in sliko, ob
kliku nanj pa se pojavi izpostavljeno okno z zatemnjenim ozadjem in obraz-
cem za spreminjanje podatkov. Tu ima uporabnik tudi mozˇnost izbrisati
fursuit.
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Slika 4.6: Obrazec za urejanje podatkov fursuita.
4.4 Dogodki
Najpomembnejˇsi del spletne strani so dogodki. Registrirani uporabniki se
lahko nanje prijavijo, gostje pa si jih lahko ogledajo. Pri videzu strani smo
se zgledovali po spletnem mestu Eventbrite in pri tem dodali sˇe nekaj svojih
elementov, kot so statistike in prevozi.
4.4.1 Pregled dogodkov
Na strani za pregled dogodkov, ki je dostopna na povezavi /register, lahko
uporabnik vidi svoje trenutne prijave ter prihajajocˇe in pretekle dogodke.
Primer videza te strani je prikazan na sliki 4.7.
Na seznamu se prikazˇejo le pomembnejˇsi podatki dogodka: ime, datum
in ura izvajanja ter stanje prijav tj. ali se lahko prijavimo na dogodek ali
ne oziroma, cˇe je nasˇa prijava na dogodek potrjena. V pomocˇ pri uporabi
vmesnika se za razlicˇna stanja prijav uporabljajo razlicˇne barve. Barve za
razlicˇna stanja prijav so prikazana v tabeli 4.1. V primeru, da uporabnik sˇe
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ni dopolnil svojega racˇuna z osebnimi podatki, je tudi na teh straneh pozvan,
da to stori.
Slika 4.7: Pregled trenutnih in preteklih dogodkov.
Stanje prijav Barva
Zaprte Temno siva
Nepopolni osebni podatki Svetlo siva
Pred-prijave Svetlo modra
Splosˇne prijave Temnejˇsa modra
Potrjena prijava Zelena
Nepotrjena prijava Oranzˇna
Tabela 4.1: Barve stanj prijav.
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Ob kliku na dogodek je uporabnik preusmerjen na prijavnico, ki je opisana
v razdelku 4.4.2. V kolikor se klikne na zˇe prijavljen dogodek, se na konec
URL vrstice doda /edit?id=, nakar sledi zaporedna sˇtevilka prijave, kot je
shranjena v podatkovni bazi, v nasprotnem primeru pa se namesto tega doda
/new?id= in sˇtevilka dogodka, kot je shranjena v podatkovni bazi.
Za vecˇjo izpostavljenost se tudi na domacˇi strani prikazˇejo prihajajocˇi
dogodki. URL povezave bodo tam vedno kazale na novo prijavo, cˇetudi smo
se na dogodek zˇe prijavili; spletna stran nas bo v tem primeru preusmerila
na pravi naslov, kjer lahko vidimo obstojecˇo prijavo.
4.4.2 Ogled in prijava na dogodek
Stran za ogled in prijavo na dogodek je sestavljena iz vecˇ zavihkov:
• Podrobnosti dogodka, kjer se nahaja prijavnica ter podatki o do-
godku.
• Statistike, kjer vidimo seznam prijavljenih in nekaj grafov s podatki
o njih, ter seznam fursuitov, katerih lastniki so prijavljeni uporabniki.
• Prevozi na/iz dogodka, kjer lahko prijavljeni dodajo prevoz do ali iz
dogodka, podobno, kot se to lahko stori na spletnem mestu Prevoz.org.
Pregled dogodka
Stran ima precej dinamicˇne vsebine, ki se spremeni glede na to, ali so prijave
za uporabnika omogocˇene, glede na starostne omejitve ter glede na to, ali je
uporabnik zˇe prijavljen na dogodek ali ne. Na sliki 4.8 je prikaz preteklega
dogodka. Na levi strani je dvojezicˇni opis dogodka, na desni pa informacije
o izvajanju dogodka: datum in ura, kdaj se lahko na dogodek prijavimo,
lokacija ter starostne omejitve.
V kolikor zadostimo pogojem za prijavo na dogodek, bo gumb obarvan
zeleno, sicer bo gumb obarvan sivo ter bo onemogocˇen. V primeru, da smo
se zˇe prijavili na dogodek, bo gumb obarvan modro, cˇe pa so se prijave
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zakljucˇile, bo obarvan belo z modro obrobo – v tem primeru bo mozˇno le
videti svojo prijavnico, onemogocˇeno pa je spreminjanje podatkov le-te. V
kolikor ne zadostujemo pogojem za izpolnjevanje prijavnice, pa se sploh ne
bo nalozˇila.
Slika 4.8: Stran za prijavo na dogodek.
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Ob kliku na gumb se nad vsebino prikazˇe obrazec za prijavo. Primer
prijavnega obrazca je prikazan na sliki 4.9. Prijavnica se prilagodi glede na to
ali je dogodek brezplacˇen za udelezˇbo ali ne in glede na ponujene nastanitve.
Po oddani prijavi se uporabniku povzetek posˇlje tudi po elektronski posˇti.
Slika 4.9: Prijavni obrazec na dogodek.
Strani za dogodke so bile v osnovi zasnovane tako, da so lahko do njih do-
stopali le prijavljeni uporabniki, vendar s tem ni bilo mozˇno preveriti vsebine
dogodka in vzbuditi interesa za prijavo nanj.
Zaradi tega je bilo potrebno skoraj v celoti spremeniti nacˇin izvajanja
kode, da se vsem omogocˇi ogled dogodkov, vendar prijavo dovoli le uporab-
nikom z racˇunom. Po izvedbi sprememb se je odprla sˇe mozˇnost za dodajanje
seznama prihajajocˇih dogodkov na domacˇo stran, da se hitreje pride do po-
drobnosti le-teh.
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4.5 Administratorske strani
Zaradi varnosti pa imajo do dolocˇenih strani dostop le uporabniki z ustre-
znimi pravicami, ki so opisane v tabeli 4.2. Pravice se nadgrajujejo, kar
pomeni, da ima uporabnik s pravicami SUPER tudi vse pravice navedene pri
ADMIN in STAFF.
nivo pravic
(v PHP)
pravice
STAFF Nadzorna plosˇcˇa: povzetki in zadnjih 5 ustvarjenih racˇunov
(vzdevek in cˇas ustvarjanja); dostop do dogodkov: samo gle-
danje
ADMIN Nadzorna plosˇcˇa: zadnjih 5 ustvarjenih racˇunov (sˇe e-posˇtni
naslov in ime); urejanje in ustvarjanje dogodkov
SUPER Nadzorna plosˇcˇa: seznam sprememb podatkov; urejanje po-
datkov uporabnikov; urejanje in brisanje fursuitov
OWNER Urejanje pravic uporabnikov
Tabela 4.2: Pravice na administratorskih straneh.
Do administratorskih strani se lahko dostopa na URL naslovu /admin.
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4.5.1 Pregled – nadzorna plosˇcˇa
Slika 4.10: Nadzorna plosˇcˇa.
Na nadzorni plosˇcˇi lahko prijavljeni, odvisno od dodeljenih pravic, na hitro
vidijo novosti, ki se dogajajo na spletni strani: povzetki iz vsake kategorije,
novi racˇuni in nedavne spremembe.
Sivi kvadrat
”
E-posˇta“, ki je na sliki 4.10 viden v zgornjem desnem delu
slike, prikazuje kolicˇino poslanih e-posˇtnih sporocˇil ter koliko krat so bila
sporocˇila odprta. V kolikor je slednja sˇtevilka nizˇja od prve, pomeni, da niso
bila vsa sporocˇila odprta, cˇe pa je viˇsja, pa to pomeni, da so se posamezna
sporocˇila odpirala vecˇ kot enkrat.
Nedavne spremembe
Na spletnem mestu se belezˇijo spremembe podatkov, da se lahko vidi kdo je
komu kaj spreminjal. Pod to sˇtejemo npr. spremembe osebnih podatkov ali
brisanje le-teh, dodajanje ali spreminjanje dogodkov,. . .
Ti dnevniˇski zapisi se tudi prikazˇejo uporabniku z ustreznimi pravicami.
Na spodnjem delu slike 4.10 je prikazanih zadnjih nekaj taksˇnih sprememb.
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4.5.2 Ustvarjanje in urejanje dogodkov
Slika 4.11: Obrazec za dodajanje novega dogodka.
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Uporabniki z ustreznimi pravicami lahko dogodke tudi ustvarijo. Dogodek se
lahko ustvari preko obrazca, ki je prikazan na sliki 4.11. Da lahko ustvarimo
nov dogodek, potrebujemo kar nekaj podatkov, kot so npr. ime, lokacija, cˇasi
izvajanja in prijav in opis.
Za opis dogodka in vstopnic, se na teh vnosnih poljih uporablja urejeval-
nik besedila CKEditor. Urejevalnik deluje tako, da izbrano HTML znacˇko
<textarea> skrije, namesto nje pa prikazˇe urejevalnik besedila. V ozadju
ohranja oblikovanje v jeziku HTML[1], ki se shrani v podatkovno bazo ob
oddaji obrazca.
Ker se lahko hitro zmotimo pri vnosu podatkov, se med izpolnjevanjem
obrazca sproti preverja veljavnost vnosov datumov ter izbire vstopnic. V
kolikor dodajamo tudi sliko dogodka, se pravilnost dimenzij preverja na
strezˇniku, vendar se jo shrani le, cˇe je ustrezne velikosti.
Ob vsakrsˇni spremembi v vnosnih poljih se klicˇe JavaScript funkcijo
validate(), ki preveri veljavnost vnosnih polj in ko so vsi vnosi pravilni,
omogocˇi gumb za oddajo obrazca.
Pri izpolnjevanju polj z datumi, moramo uposˇtevati v katerem vrstnem
redu si sledijo dolocˇeni datumi. Pravilen vrstni red je naslednji:
pricˇetek pred-prijav<=vidnost dogodka<=pricˇetek rednih prijav<
konec prijav<=pricˇetek dogodka<konec dogodka. V primeru vnosa da-
tuma, ki ni skladen s temi pravili, se obroba polja z napacˇnim vnosom obarva
rdecˇe. Veliko sˇtevilo razlicˇnih datumov je potrebno za prikazovanje dogodkov
za uporabnike z razlicˇnimi pravicami, in sicer:
• pricˇetek pred-prijav: kdaj se lahko uporabniki s pravico PRE_REG
(ali katerokoli viˇsjo) prijavijo na dogodek,
• vidnost dogodka: kdaj dogodek postane viden uporabnikom, ki ni-
majo pravice STAFF ali viˇsje,
• pricˇetek rednih prijav: kdaj se lahko kdorkoli prijavi na dogodek,
• konec prijav: datum in ura, ko se prijave onemogocˇijo vsem uporab-
nikom spletnega mesta,
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• pricˇetek dogodka: kdaj se dogodek pricˇne izvajati,
• konec dogodka: datum in ura, ko se dogodek zakljucˇi.
Pri oznacˇevanju vrst vstopnic (tj. cene udelezˇbe na dogodku) se uposˇtevata
dve pravili:
1. cˇe je dogodek brezplacˇen, ne more biti placˇljiv in,
2. cˇe se oznacˇi viˇsjo kategorijo cene, morajo biti oznacˇene tudi vse nizˇje
(cenejˇse) kategorije, tj. ob izbiri
”
sponzor“, mora biti izbrana tudi
mozˇnost
”
redna cena“, saj sponzor placˇa viˇsjo ceno, kot udelezˇenec z
redno ceno.
Najkompleksnejˇsi del preverjanja se izvaja pri namestitvah in sicer, kdaj
je nova namestitev dodana in kdaj je obstojecˇa spremenjena ali odstranjena.
Izvlecˇek programa v kodi 4.1 prikazuje izvajanje naslednjega opisa. Vsaka
vrstica z vnosnimi polji se od drugih razlikuje tako, da ima svoj identifikator
(unikatno sˇtevilko). Tako bodo polja v prvi vrstici recimo imela identifika-
tor 1, imena polj pa bi bila naslednja:
”
type1“ za tip (naziv oziroma ime)
namestitve,
”
persons1“ za sˇtevilo oseb,
”
price1“ za ceno in
”
quantity1“ za
kolicˇino razpolozˇljivih namestitev tega tipa. Cˇe bi dodajali nov vnos, bi na
koncu imen vseh polj dodali sˇe znak
”
*“. Identifikatorji obstojecˇih namesti-
tev bodo prevzeli ID iz podatkovne baze, kar pomeni, da bo peti zaporedni
vnos v bazi dal identifikator 5 na vnosna polja.
Po oddaji obrazca se vsa polja z * v imenu le dodajo v podatkovno
bazo, pri vseh ostalih poljih pa izvedemo primerjavo med IDji (zaporednimi
sˇtevilkami) iz podatkovne baze in sˇtevilkami v imenih vnosnih polj. V pri-
meru, da se ista sˇtevilka nahaja v bazi, kot tudi v vnosnih poljih, se podatki
o namestitvi v podatkovni bazi posodobijo, sicer se odstranijo.
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$ e x i s t i n g=$th i s−>getRooms ( $ id ) ; // I D j i o b s t o j e c i h
// dobimo l e ” type#” k l j u c e izmed vseh p o l j oddanih v
obrazcu
$keys=preg grep ( ’ /( type\d\∗∗)+/m’ , array keys ( $ f i e l d s ) ) ;
foreach ( $keys as $key ){
// parametri o n a m e s t i t v i prenesen i i z obrazca
$id=substr ( $key , 4 ) ;
$type=strip tags ( $ f i e l d s [ ” type$ id ” ] ) ;
$persons=strip tags ( $ f i e l d s [ ” pe r sons$ id ” ] ) ;
$ p r i c e=strip tags ( $ f i e l d s [ ” p r i c e $ i d ” ] ) ;
$quant i ty=strip tags ( $ f i e l d s [ ” quant i ty$ id ” ] ) ;
i f ( strpos ( $id , ’∗ ’ )!== fa l se ){ // nova names t i t ev
/∗ preverimo a l i names t i t ev s kombinaci jo z g o r n j i h
∗ parametrov o b s t a j a v podatkovni b a z i in dobimo
∗ o b s t o j e c i ID , s i c e r naredimo nov vnos ∗/
}
else { // o b s t o j e c a namest i t ev
/∗ posodobimo v r e d n o s t i vnosa names t i t ve ∗/
}
}
i f ( !empty( $ e x i s t i n g ) ){
foreach ( $ e x i s t i n g as $room ){
$id=$room−>id ;
i f ( ! a r r a y k e y e x i s t s ( ” type$ id ” , $ f i e l d s ) ){
/∗ ce j e b i l a v r s t i c a z o b s t o j e c o n a m e s t i t v i j o
∗ ods t ran jena v obrazcu , i z b r i s e m o ID i z
∗ podatkovne baze ∗/
}
}
}
Koda 4.1: Izvlecˇek za preverjanje namestitve.
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Pregled prijavljenih
V primeru, da je dogodek zˇe ustvarjen, lahko tudi preverimo kateri uporab-
niki so prijavljeni nanj, kot to prikazuje slika 4.12. V pregledu pridobimo
naslednje podatke: vzdevek uporabnika, cˇas prijave, izbrana vrsta vstopnice,
zˇelena namestitev, ali je uporabnik fursuiter oziroma umetnik, izbran jezik
za izjave, datum rojstva, starost, morebitne opombe ter ali je prijava na
dogodek potrjena s strani administratorjev.
Slika 4.12: Pregled prijavljenih udelezˇencev.
Ker se lahko zgodi, da zˇelena namestitev ni bila vecˇ na voljo ob prijavi,
se izbira kljub temu shrani, vendar uporabniku namestitev sˇe ni dokoncˇno
rezervirana. Zato se v tem stolpcu pojavi kljukica ali krizˇec glede na to, ali
je namestitev potrjena ali ne.
V zadnjem stolpcu lahko administratorji spreminjajo stanje prijave. V
kolikor se prijava zˇeli sprejeti, se polje oznacˇi s kljukico, sicer se pusti prazno.
Prav tako se lahko stanje ponovno spremeni, ko je prijava zˇe bila potrjena.
Spremembe je potrebno shraniti s klikom na gumb pod seznamom.
Cˇe zˇelimo, lahko izvozimo uporabniˇske podatke kot izjave o odgovornosti
v PDF dokument. Izbiramo lahko med izvozom le potrjenih udelezˇencev ali
pa vseh prijavljenih s klikom na ustrezen gumb. Za vsakega udelezˇenca se
ustvari svoja stran v jeziku, ki ga je uporabnik izbral ter dopolni z osebnimi
podatki. Na dnu vseh udelezˇencev se dodata sˇe dve prazni izjavi: ena v
slovenskem in ena v anglesˇkem jeziku, da se lahko nove prijave izpolni na
dogodku.
Poglavje 5
Testiranje
Testiranje delovanja se je opravljalo v manjˇsem obsegu med izdelavo spletnih
strani v sklopu iterativnega modela, ko pa je bilo celotno spletno mesto
izdelano, se je izvedel sˇe en poskus na pravem primeru prijav. To testiranje
je bilo izvedeno v okviru prijave na dogodek, ki je potekal v juliju 2019. Med
tem poskusom se je na spletnem mestu ustvarilo skupno 23 racˇunov, od tega
jih je 18 bilo uporabljenih za prijavo na dogodek. Skoraj vsi racˇuni, tudi
tisti, ki niso bili uporabljeni za prijavo na dogodek, pa so bili dopolnjeni sˇe
z osebnimi podatki ali profilno sliko.
Slika 5.1: Analiza obiska med testom.
Na sliki 5.1 vidimo, da smo med testiranjem zabelezˇili 63 novih obisko-
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valcev, ki so skupaj z obstojecˇimi ustvarili 212 sej. V povprecˇju smo v vsaki
seji zabelezˇili ogled sedmih strani, vsako stran pa si je obiskovalec ogledoval
povprecˇno 1 minuto.
Vecˇina obiskovalcev (89%, na sliki 5.2 prikazano kot Direct) je do spletne
strani priˇsla preko povezave objavljene na nasˇem Discord strezˇniku, nekaj
jih je priˇslo iz nasˇega bloga (na sliki kot Referral), skoraj nicˇ pa iz socialnih
omrezˇij kot sta Facebook ali Twitter (na sliki kot Social). Taksˇen odziv smo
tudi pricˇakovali, saj se je dogodek v takem obsegu tudi oglasˇeval.
Slika 5.2: Nacˇin pridobivanja obiskovalcev in stopnja hitre zapustitve.
Stopnja hitre zapustitve (angl. bounce rate) predstavlja odstotek obisko-
valcev, ki so si ogledali le eno stran in nato spletno mesto zapustili.
Vecˇina obiskovalcev je zacˇela sejo na domacˇi spletni strani, od koder so
nato v najvecˇjem obsegu obiskali stran za prijavo v racˇun. Tisti obiskovalci,
ki so potrjevali svoj e-posˇtni naslov, so obisk zacˇeli na /login. Precej obi-
skovalcev je prej ali slej tudi obiskalo stran za prijavo na dogodek. Na sliki
5.3 je vizualen prikaz kako so obiskovalci prehajali med stranmi in kdaj so
svoj obisk zakljucˇili (rdecˇa barva).
Na naslednjem ponovljenem testiranju lahko pricˇakujemo, da bo manj
obiska na strani /signup, saj bo vecˇina oseb zˇe imela ustvarjen uporabniˇski
racˇun.
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Slika 5.3: Nacˇin prehajanja med stranmi.
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5.1 Uporabniˇska anketa
Po zakljucˇku testiranja prijav na novem portalu smo udelezˇence prosili za
povratne informacije preko anonimne ankete, na katero se je odzvala priblizˇno
tretjina udelezˇencev. Rezultati kazˇejo na izjemno zadovoljstvo s portalom
napram prejˇsnjemu sistemu zbiranja prijav na dogodke. Na vprasˇanje kako
enostavna je navigacija po spletnem mestu pa so nekateri na lestvici 1-5, kjer
5 predstavlja najboljˇso izbiro, odgovorili z mozˇnostjo 4, vendar svoje izbire
niso utemeljili, da bi lahko dolocˇili kaj tocˇno jih je zmotilo. Prejeli smo tudi
nekaj predlogov za izboljˇsavo spletnega mesta:
• prikaz sˇtevila udelezˇencev na dogodku,
• vecˇ poudarka na videzu spletnega mesta,
• mozˇnost dodajanja komentarjev.
Poglavje 6
Sklepne ugotovitve
V okviru diplomskega dela smo razvili spletno mesto za prijavo na dogodke
skupnosti SloFurs. Cilje, ki smo si jih zadali na zacˇetku smo izpolnili, in
sicer:
• vsak uporabnik ustvari svoj racˇun za prijavo na dogodke,
• prijava na dogodek je poenostavljena, ob prijavi pa se preverja ali ima
uporabnik dovoljenje za prijavo,
• podatke lahko popravi uporabnik sam,
• ustvarjanje dogodka je poenostavljeno, uporaba locˇenih spletnih stori-
tev pa ni vecˇ potrebna,
• administracija prijav ter izvoz podatkov je hitrejˇsa.
Ob izdelavi smo se zgledovali po primerih dobre prakse konkurencˇnih spletnih
mest, koncˇno razlicˇico spletnega mesta pa testirali na pravem primeru prijave
na dogodek v juliju 2019. Odziv cˇlanov skupnosti je bil pozitiven, kar smo
ugotovili s pomocˇjo ankete po zakljucˇku dogodka, obenem pa prejeli sˇe nekaj
predlogov za izboljˇsavo uporabniˇske izkusˇnje.
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6.1 Ideje za prihodnost
Moja osebna zˇelja je, da bi spletno mesto razvijali skupaj s tujimi skupnostmi,
ki organizirajo tovrstne dogodke, saj bi lahko na ta nacˇin razvili zelo napre-
den portal, ki bi se uporabljal za prijave na sˇe vecˇje dogodke. Zaradi tega je
izvorna koda spletnega mesta prosto dostopna na GitHubu. V bodocˇe name-
ravamo portal sˇe naprej razvijati, predvsem v tej smeri, da bo prilagodljiv
za razlicˇne vrste dogodkov, tudi tiste, ki jih ne organizira skupnost SloFurs.
Zˇelimo tudi uvesti nekaj novosti v postopku prijave na dogodek, kot so
kratki vprasˇalniki, da lahko udelezˇenci izrazijo svoje zˇelje po hrani ali pijacˇi,
zˇelimo pa tudi, da se lahko znotraj spletnega mesta ustvari anketa za zbiranje
povratnih informacij in posˇlje udelezˇencem po koncu dogodka. Za boljˇso
navigacijo po spletnih straneh nameravamo implementirati mozˇnost, da se
pomni katera je bila prejˇsnja obiskana stran za lazˇje ustvarjanje preusmeritev.
Nameravamo pa tudi malenkost spremeniti videz spletnega mesta ter stran
za prijavo oziroma registracijo racˇuna prikazati kot modalno okno na vseh
spletnih straneh portala. Potrudili se bomo tudi, da bo mozˇno opraviti placˇilo
preko spletnega mesta ob prijavi na dogodek.
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